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Alhamdulillahirobbil’alamin, yang dengan segala rahmat dan hidayah-Nya sehingga 
saya dapat menyelesaikan skripsi ini 
 
Bapak Djaiman dan Ibu Suparti, orang tua tercinta  
yang senantiasa mendoakan terbaik dan mendukung anaknya 
 
Rina Fathiah, istri tersayang yang senantiasa sabar dan menemani dalam suka 









Inna ma’al ‘usri yusroo, “Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan” (Q.S. Al 
Insyirah/94:6) 
 
Laa yukallifulloohu nafsan illaa wus’ahaa..., “Allah tidak membebani seseorang 
melainkan sesuai kesanggupannya...” (Q.S. Al Baqarah/2:286) 
 
Man jadda wajada, “Barangsiapa bersungguh-sungguh pasti akan berhasil” 
 
Allah belum tentu memberikan apa yang hamba-Nya pinta,  
tapi satu yang pasti bahwa Allah memberikan apa yang hamba-Nya butuhkan 
 
Tidak pernah berkata tidak sebelum mencoba... 
 
Tuhan, jadikanlah aku pribadi yang segera bertindak saat khawatir, bangkit saat kecewa, mencoba lagi saat 
gagal, dan tetap rendah hati saat aku Kau sukseskan nanti. Aamiin (Mario Teguh) 
 
Hidup adalah proses, Hidup adalah belajar 
Tanpa ada batas umur, Tanpa ada kata tua 
Jatuh, berdiri lagi... 
Kalah, mencoba lagi... 
Gagal, bangkit lagi... 
Never Give Up, sampai Tuhan berkata: 
“Waktunya pulang...” 
 
Keadaan yang sulit bukanlah tempat untuk mengeluh,  
tapi tempat dimana Anda memulai perjalanan naik 
Tidak ada kegagahan dalam mengeluh,  
dan tidak ada kekuatan dalam rasa pesimis. 
Telan rasa sedih, singkirkan rasa kecewa, gagahkan diri,  
bangkit dan lakukanlah kebaikan yang paling dekat. 









Permasalahan utama pembuatan aplikasi OIA UGM: Panduan Studi di UGM 
bagi Mahasiswa Asing (Guidance to Study at UGM for Foreign Students) adalah 
bagaimana membangun suatu aplikasi yang mudah diakses, memuat informasi/ 
panduan tentang prosedur dan persyaratan admisi mahasiswa baru, ijin belajar, ijin 
tinggal, program-program studi yang ditawarkan dan fasilitas yang tersedia, dan 
dalam bahasa Inggris agar dapat lebih mudah dipahami dan diimplementasikan oleh 
calon mahasiswa asing. Sedangkan ruang lingkup penelitiannya hanya berupa 
informasi tentang hal-hal yang dinyatakan dalam perumusan masalah di atas.   
 
Mengenai metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi literatur 
dan observasi pada tahap pengumpulan data, menggunakan IDE Android Studio 
berbasis Java dan XML dalam tahap implementasi data (pemrograman/coding) dan 
terakhir metode penyebaran kuesioner menggunakan Skala Likert kepada pengguna 
untuk menguji hasil uji coba aplikasi dengan persentase hasil interpretasi sebesar 
76,1% responden menyatakan bahwa aplikasi OIA UGM sudah “sesuai harapan”.  
  
Akhirnya aplikasi OIA UGM diharapkan dapat membantu dan berguna bagi 
segala pihak (termasuk staf admisi dan terutama bagi calon mahasiswa asing), 
apalagi dengan segala fitur dan keunggulan yang dimilikinya dibandingkan dengan 
aplikasi lain sejenis.  Saran/harapan untuk pengembangan aplikasi ini adalah berupa 
penyempurnaan penampilan dan penambahan fitur, sehingga aplikasi ini menjadi 
One Stop Application untuk semua kebutuhan mahasiswa asing. 
 
 








Alhamdulillahi robbil’alamiina, atas segala rahmat dan hidayah-Nya hingga 
akhirnya penulis dapat menyelesaikan penelitian skripsi dengan judul 
“Pemrograman Aplikasi Mobile Berbasis Android OIA UGM: Panduan Studi di 
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penuh hambatan untuk memenuhi persyaratan dalam menyelesaikan Program 
Pendidikan Jenjang Strata Satu (S-1) di STMIK AKAKOM Yogyakarta. 
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umumnya.  Suatu tools/aplikasi yang bersifat mobile dan portabel, serta mudah 
diakses dari mana saja dan kapan saja oleh mahasiswa asing atau bagi siapa saja 
yang membutuhkan. 
Pada kesempatan ini, penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak 
yang telah memberikan doa, bantuan dan dukungan dalam penelitian dan 
penyusunan skripsi ini, yaitu: 
1. Orang tua yang telah mengkuliahkan, mendoakan dan memberikan 
dukungan, serta bersabar hingga anaknya berhasil menyelesaikan studi; 
2. Istri tersayang yang telah setia, sabar mendampingi dan mendukung 
dalam penyelesaian studi, serta ikhlas menyisihkan dana kebutuhan 
rumah tangga untuk biaya kuliah melanjutkan dan menyelesaikan studi; 
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